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• Kenniseconomie: verbetering toegang informatie
• Vragen en middelen veranderen snel (halfwaardetijd)
• Noodzaak levenslang leren (leren, opleiden en 
werken): professional development (crisis)
• Globalisering en bereikbaarheid (ubiquitous, ambient)
• Specialisatie en (multi-disciplinaire) samenwerking: 
kenniscreatie
• Van formele curricula naar informele netwerken
• Onvoldoende expertise beschikbaar op werkvloer
• Ondoorzichtigheid werkprocessen (tacit): socialisatie
• Partnermodel opleiding en werkplek
• Leefwereld ‘digital natives’
Achtergronden (1): maatschappij
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Bron: Wim Veen & Ben Vrakking (2006). Homo Zappiens : growing up in a digital age. Continuum
International Publishing Group.
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• Herontdekking waarde werkplek
• Vakmensen onvoldoende betrokken
• Opleiders moeite met inrichting WPL
• Docenten zijn nogal zelfgenoegzaam
• Weinig transfer opleiding en werkplek
• Slechte aansluiting initieel en post-initieel (leren en 
werken)
• Gefragmenteerd onderzoek, weinig ervaring in BO
• Aandacht organisatie WPL, maar niet aan didactiek
• Authentieke taken vooral ter verlichting taakbelasting
• Meer behoefte aan maatwerk en eigen zingeving
• Van formeel (off the job) naar informeel (on the job)
• Kennis- en netwerkmaatschappij moeten verbonden
Achtergronden (2): onderwijs
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• Zwabberend ICT beleid, nog laag ICT niveau
(substitutie)
• Onvoldoende verankering in curriculum
• Mobile learning: contextualized learning
• Social media: consumers  prosumers (web 2.0), 
podcasting, blogging, twitter, …
• Immersive learning & visualisatie (web 3.D)
• Kennisdeling en -creatie via CoP
• Serious games and simulations: real-time awareness, 
continuous monitoring
• Games op TV of PC (ipv consoles)(OnLive), 
Siftables, Crayon technology, …, Etc
Achtergronden (3): ICT







Confucius (500 v C.):
Vertel me en ik zal vergeten, 
Toon me en ik zal onthouden, 
Betrek me en ik zal begrijpen ...
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(Definitie onderzoeksgebied) 
werkplekleren (Leren op de werkplek) = 
op (werk)ervaring gebaseerd leren, in reele
arbeidssituaties als leeromgeving, met werkelijke 
problemen uit de arbeidspraktijk als leerobject 
(Onstenk, 1994, p.21; 2001, p.135)
(Doel onderzoek) 
praktijkgericht (ontwerpgericht en toegepast) onderzoek 
naar 1. een systematische didactiek (opleidingsmodel 
met set bewezen ontwerprichtlijnen) en 2. adekwate
instrumentatie (geschikte werkvormen en  
onderwijstechnologie) voor werk lekleren. 
werkplekleren: definitie & doel
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• Competentiegericht (wat: concentrisch curriculum) en 




• Autentieke taken binnen rijke leeromgevingen
(CONTEXT)  ACCENT PRESENTATIE
• Kenniscreatie binnen praktijkgemeenschappen
(COLLABORATIE)
• ‘Ontwerpend verstaan’ (Bereiter)
• Parallele doelrationaliteit (Nieuwenhuis)
werkplekleren: perspectief
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Bron: Kirschner, P.A., Vilsteren, P.P.M. van, Hummel, H.G.K., & Wigman, M.C.S. (1997). The 
design of a study environment for acquiring academic and professional competence. Studies in 
Higher Education, 22(2), 151-171
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• Competenties: arbeidscontext, veranderingen 
• Leefwereld: digital natives vs digital immigrants
• Experimenteren: natuurlijke feedback (“involve me …”)
• Motivatie en creativiteit: spelenderwijs leren
• Levenslang leren: informeel
• Samenwerking: multi-disciplinair (MMORPG)
• Leertheorie: persoonlijk, actief, ervaringsgericht, …
Serious games: motieven (waarom)
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Serious games: kenmerken (wat)
• Functie gaat voor vorm (Pong, Pacman!)
• Individueel spelen kan ook (Solitaire!)
• Taken mét gevolgen (Action games)
• Scenarios, soms in hier-en-nu (Age of empires!)
• Spelregels inhoud (Chess!)
• Model complexiteit / dynamiek (Simulaties)
• Deelname / samenwerking (MMORPG, SL, WoW!)




= realistische en levensechte probleemsituaties, 
waarin lerenden als actor participeren en 
voortdurend worden geconfronteerd met de 
gevolgen van hun handelen
Wetenschaps Café Pelt 2 december 2008
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EMERGO: aanpak en tools
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tekst
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EMERGO: voordelen
• Flexibele Scripting van scenarios
• Herbruikbare, onafhankelijke Tools 
• Efficiënte ontwikkeling en gebruik via web (1:25)
• Enthousiaste docenten en gemotiveerde studenten 
• Preview optie en streaming video
• Grotendeels zelfstandig te gebruiken door docent
• Casus bibliotheek, Gaming templates
• Samenwerking (multi-role) en monitoring op afstand
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DEMO 1
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Meer informatie
• www.surfspace.nl
• www.emergo.cc
• h.hummel@iec.nhl.nl
• hans.hummel@ou.nl
